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Essais
Webdocumentaire, jeu-vidéo 
et Histoire. Destins liés ?
Clément Puget
Si le terme de « jeu vidéo » s’intercale ici entre « webdocumentaire » et 
« Histoire », c’est déjà pour admettre une certaine hésitation qui caractérise ma 
démarche et explique les raisons de cette contribution à la fois. Fallait-il abso-
lument placer ce terme composé de jeu vidéo dans le titre ? Sans doute pensera 
le lecteur, du fait de la journée d’étude dans laquelle s’inscrivait d’abord cette 
contribution en avril 2018 ; et en même temps non, peut-être ne fallait-il pas 
l’utiliser, car ces mots de « jeu », « vidéo », peuvent-il caractériser ou orienter 
le webdocumentaire dans la perspective d’une reconfiguration de l’histoire 
sur le Web/l’Internet ? C’est en non-spécialiste, donc dans une position assez 
inconfortable finalement, que j’aborde ces objets ici vidéoludiques, là webdo-
cumentaires, sans être armé (un comble pour qui prétend évoquer 14-18 !) à 
l’inverse de mes collègues spécialistes – Alexis Blanchet, José-Louis de Miras 
pour le jeu vidéo, Étienne Armand-Amato, Nicolas Bole pour le webdocu-
mentaire1, Alexandre Lafon ou Nicolas Patin pour la question historienne qui 
est leur discipline d’enseignement et de recherche. Cette ouverture prudente 
ne doit cependant pas laisser penser que je ne me risquerai pas à développer, 
dans les lignes qui suivent, une analyse personnelle et « historico-esthétique » 
de l’œuvre/objet choisie. Bien au contraire, c’est en observateur attentif et 
spécialiste des images dans leur rapport à l’histoire que je choisis d’aborder 
l’épineuse question de la forme et de la définition du webdocumentaire à 
l’épreuve de notre conception (actuelle) de l’histoire.
La proposition de travailler sur un webdocumentaire, m’avait d’ailleurs 
immédiatement intéressé dans la mesure où elle faisait écho à un premier 
travail entrepris entre 2012 et 2014, relatif à un autre « webdoc », intitulé 
17.10.61., réalisé par un jeune trio de webdocumentaristes en 2012. Ce collec-
1 Étienne Armand-Amato, « Le webdocumentaire et ses ressorts fonctionnels, au croisement du 
film documentaire et de la narration hypermédia », in Kira Kitsopanidou, Guillaume Soulez 
(éds.), Le Levain des médias. MEI, n° 39, Paris, L’Harmattan, 2015, p. 206.
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tif « Raspouteam » s’était emparé d’un événement de la Guerre d’Algérie, et 
précisément les affrontements qui eurent lieu la nuit du 17 octobre 1961 à 
Paris2. Enfin donc, si ce terme de « jeu vidéo » est bien présent dans le titre de 
l’article, c’est aussi parce qu’il fut envisagé il y a quelques années par des cher-
cheurs comme l’élément qui permettrait au webdocumentaire d’atteindre une 
maturité et une efficience à même de concurrencer le cinéma documentaire 
(dit) linéaire. Ces questions de forme et de fond seront abordées au contact 
d’une œuvre protéiforme, Apocalypse-10 destins, fondée sur la série Apocalypse 
– et notamment l’épisode Apocalypse, La Première Guerre mondiale – coréalisée 
par Daniel Costelle et Isabelle Clarke pour la télévision publique3.
Ainsi, dans quelle mesure Apocalypse-10 destins achève-t-il (ou non) le lent 
rapprochement qui s’opère entre webdocumentaire, voire webfiction, jeu inte-
ractif et science historique, cette dernière étant entendue comme savoir histo-
rique et pratique historienne ? Comme il est souvent d’usage en histoire, trois 
parties peuvent structurer l’argumentaire analytique qui suit. Interroger les 
formes et récits webdocumentés au regard du récit historien, factuel notam-
ment, consistera en une première partie. Le deuxième temps de mon étude 
sera celui de la place de l’archive filmique dans le récit webdocumentaire. Un 
gage d’historicité ? Enfin, j’aborderai la dimension fictionnelle du « genre », 
sa proximité éventuelle avec le jeu vidéo et les limites du contrat de lecture 
documentarisant4. (Figures 1, 2, 3 et 4).
Malgré la fictionnalité évidente du dispositif, ces téléfilm (Apocalypse 
Verdun) et webdocumentaire (Apocalypse-10 destins) sont tout à fait sérieux et 
conservés, de fait, aux archives du Web et de la télévision française du côté de 
l’Institut national de l’audiovisuel qui est en charge du dépôt légal (Figure 5).
2 Clément Puget, «  17.10.61. Webdocumentaire, archives et événement  », in Giusy  Pisano 
(éd.), L’Archive-forme. Création, Mémoire, Histoire, Paris, L’Harmattan/coll. Champs visuels, 
2014, p.  251-273. http://www.ina.fr/medias/webdocs/17oct/index.html (dernière visite le 
11/01/2019).
3 Apocalypse  10 destins est une coproduction franco-canadienne de CC&C (Clarke-Costelle) 
et Idéacom international web. Comme dans le cas de la série télévisée Apocalypse…, 
Louis Vaudeville en est le producteur. Vincent Borel, écrivain, et Pascale Ysebaert, productrice 
de contenus audiovisuels, sont crédités «  auteurs  » et, pour Pascale  Ysebart exclusivement, 
« réalisateur aux contenus ». Les conseillers historiques sont Frédéric Guelton (pour la France), 
Michel  Litalien et Carl  Pépin (pour le Canada)  : http://www.apocalypse-10destins.com/# 
(dernière visite le 20/02/2019).
4 Roger Odin, « Film documentaire, lecture documentarisante », in Cinémas et réalités, Saint-
Étienne, éd. CIEREC-Université de Saint-Étienne, 1984.








Mais d’abord qu’est-ce qu’un webdocumentaire  ? Et comment définir 
Apocalypse-10-destins dont l’inscription dans le projet sériel global d’Isa-
belle  Clarke et Daniel  Costelle donne l’impression d’une grande proximité 
entre les téléfilms et webdocumentaires présentés ? L’expression de « webdo-
cumentaire » est apparue au début des années 2000 pour désigner désormais, 
et depuis une dizaine d’années simplement, les nouveaux formats audiovisuels 
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interactifs en ligne, qui revendiquent une filiation avec le film documentaire 
(de cinéma ou télévision). Pour autant, ce lien entre webdocumentaire et 
cinéma documentaire ne va pas de soi. Il divise même les spécialistes de la 
question. Pour Rémi Lainé : « […] jamais la forme ne débride le propos. La 
réflexion semble s’arrêter à l’habillage. Sur le fond, rien qui n’ait été vu à la télé ». 
Stéphane Druais avance au contraire que le webdoc est un « documentaire qui 
ne peut exister que par le Web [avec des perspectives nouvelles]  ;  l’écran de 
télévision et celui de l’ordinateur tendent à se rejoindre [pour] ne faire qu’un »5.
Les formes webdocumentées –  webdocumentaire, documentaire interac-
tif – peuvent donc s’apparenter à l’exact opposé du film documentaire tel que 
le cinéma ou la télévision – pour ce que cette dernière fait de plus original – 
peut proposer et promouvoir. Le «  documentaire  » ou plutôt «  a film with 
documentary value  », selon la formule de l’écossais John Grierson à propos de 
Moana (R. Flaherty, 1926) se distinguerait du film de fiction ou « feature film » 
précisément par sa qualité d’œuvre documentant le réel6. Très tôt, Grierson 
donc, mais également Flaherty ou Murnau pour ne citer que quelques-uns des 
plus illustres cinéastes, ont pourtant montré à quel point le documentaire était 
d’abord « a creative treatement of actuality », si l’on suit encore Grierson dans un 
article de 19337. Peut-être y a-t-il donc là une certaine confusion sémantique, car 
l’association même des deux termes Web et documentaire a de quoi surprendre : le 
Web est pensé comme un espace hyperdocumentaire, car il agrège des documents 
en tous genres. En documentation, métier et champ de recherche à part entière, 
de nombreuses activités documentaires le sont pour des raisons multiples telles la 
structuration de fouilles de données, l’identification de sources et métadonnées, 
la constitution de corpus analysables notamment… De fait, faudrait-il parler 
de « documentaireWeb » pour éviter ce télescopage de significations ? Étienne-
Armand Amato note que l’usage premier des termes associés d’abord en anglais se 
dit d’ailleurs Web documentary, parce qu’en anglais, l’adjectif se met avant le nom. 
Mais dès le début des années 2000, en France, les termes ont été inversés, à l’an-
glaise, changeant également le sens même de ce nouvel objet. Suivant toujours 
l’idée d’É-A. Amato, les caractéristiques du film documentaire sont l’esthétique 
bien évidemment, le rapport au réel, mais, peut-être surtout, le travail que le 
documentariste – l’instance narrative – laisse à la charge du spectateur. Ce dernier 
étant contraint de faire un effort d’élaboration cognitive, car émotionnelle, pour 
conférer du sens à tout ce qui n’est pas dit et expliqué dans/par le film8.
5 Rémi Lainé, « Écrans de fumée », Stéphane Druais, « Doc on web – Première », La Lettre de la 
Scam, n° 37, février 2010, p. 8-9.
6 John Grierson, (as The Moviegoer), « Flaherty’s Moana, a Poetic South Sea film comes to the 
Rialto », The New-York Sun, 8 février 1926.
7 John Grierson, « The Function of the Producer », Cinema Quarterly, vol. 2, n° 1, automne 1933, 
p. 7 : https://archive.org/details/cinema02gdro/page/n11 (dernière visite le 08/02/2019).
8 Étienne-Armand Amato, « Le webdocumentaire et ses ressorts fonctionnels, au croisement du 
film documentaire et de la narration hypermédia », op. cit. p. 206.
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Cette propension à interroger le spectateur est symptomatique de cinéastes 
dont les premières réalisations ont été pensées en étroite corrélation avec cette 
idée de participation du spectateur au film. Pour n’en citer qu’un parmi tant 
d’autres, le documentariste Harun  Farocki n’a eu de cesse de solliciter l’at-
tention et la prise de position du spectateur y compris dans sa série Serious 
games  I-IV (2009-2010), dans laquelle il proposait une mise en abyme des 
soldats états-uniens engagés en Irak dont l’entraînement se faisait devant 
l’écran d’ordinateur ou au moyen d’un casque virtuel (Figure 6).
Figure 6
L’ensemble du travail du cinéaste allemand est une réflexion perpétuelle 
sur la place de l’individu au monde et le lieu des images dans la société9. 
« Lecteur », « spectateur », « utilisateur », « destinataire », « interacteur » ? Autant 
de termes que Farocki aurait peut-être adoptés, mais qui témoignent d’abord 
de la fluctuation du statut de l’individu face à l’image au XXe siècle. Statut 
et position qu’interroge également le documentariste français Chris Marker 
dans Level 5 par exemple – un titre de film aux accents de jeu vidéo – dans 
lequel le spectateur et son alter ego féminin joué par Catherine Belkodja se 
confrontent au jeu vidéo (virtuel) de l’histoire (réelle), s’agissant de la bataille 
d’Okinawa durant la Seconde Guerre mondiale… Ainsi, parce qu’il interroge 
son spectateur, et laisse surtout un espace de réflexion et de questionnement, 
le film est documentaire. En quoi cette caractéristique trouve-t-elle un ancrage 
dans le webdocumentaire Apocalypse 10 destins ?
9 À cet égard, le lecteur notera le travail conjoint d’Andrei Ujica et Harun Farocki, dont leur film 
Vidéogrammes d’une révolution (1992) constitue l’aboutissement.
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L’archive filmique dans le récit webdocumentaire. Un gage 
d’historicité ?
Pour répondre à cette question, abordons les archives filmiques – plans 
d’époque, du temps de guerre par exemple, dans le webdocumentaire. Mais 
avant de sélectionner quelques exemples, il faut dévoiler progressivement le 
matériau du webdoc choisi, en détaillant le réseau de documents qui y sont 





Trois plans du webdoc, un portrait imaginaire, un fragment d’échange 
épistolaire (fictif ), une scène de la vie dans les tranchées dans une esthétique 
proche de la bande dessinée pourraient laisser penser que l’archive d’époque 
est absente, remplacée éventuellement par « un traitement créatif de l’actua-
lité passée ». Cependant trois séquences attirent l’attention, par le traitement 
respectif des archives filmiques qu’elles proposent au spectateur10. (Figures 10, 
11 et 12).
10  Dix institutions différentes abritant des archives de guerre, en France et à l’étranger, figurent 
dans les « crédits » du webdocumentaire. 





La première (Figure 10), brève, est relative aux troupes françaises engagées 
en début de guerre – peut-être dans la Marne ? Le lieu n’est pas mentionné. 
Cependant, ce regard à la caméra du soldat exprime une certaine surprise 
d’être filmé. Par qui ? L’un des siens, opérateur de la Section cinématographie 
de l’Armée, créée en mars 1915. Aucune image du front n’est enregistrée par 
une caméra française avant cette date. Avant l’année 1916, rares sont les autori-
sations de tournage au front. Les plans, à l’image de celui-ci, donnent souvent 
à voir le quotidien des soldats dans les cantonnements11. La deuxième séquence 
(Figure 11) est datée en revanche. Le plan a été tourné dans les premiers jours 
de la bataille de la Somme. Le texte proposé par les auteurs d’Apocalypse 10 
destins indique la bataille franco-britannique et son caractère exceptionnel tant 
à l’échelle du conflit mondial qu’au regard de l’histoire du cinéma. En effet, ce 
fragment filmique surgi du destin du personnage (fictif ) de Vera, évoque The 
Battle of the Somme, premier film de long métrage documentaire de l’histoire 
du cinéma britannique et immense succès du mois d’août 1916 – 20 millions 
de billets de cinéma vendus  ! Jusqu’ici tout va bien donc… Cependant, les 
plans choisis par Apocalypse 10 destins mêlent des images authentiques à de la 
fiction. En effet, le bataillon du Lancashire qui sort d’une tranchée (Figure 11) 
n’est pas du tout face à un ennemi (allemand), mais se trouve sur un lieu 
d’entraînement des troupes britanniques, à bonne distance du front. Ce plan, 
très connu du reste, est en fait le seul qui n’ait pas été tourné dans la Somme au 
cœur des premières lignes de la bataille (juillet-novembre 1916). Le caractère 
spectaculaire de la séquence le rend sans doute inévitable ici même, alors que 
l’on peut s’interroger sur l’information vague transmise au spectateur au sujet 
du « mélange d’événements réels et d’actions reconstituées », si l’on reprend la 
notice qui accompagne cet illustre photogramme.
Troisième séquence enfin, tout aussi instructive à l’égard de la place et du 
statut de l’image comme preuve/archive, celle relative à Verdun et ce moment 
de combat, divisé en 4 photogrammes (Figure 12). Cette séquence est issue 
du destin d’Émilien, seul personnage français originaire de la métropole dans 
Apocalypse 10 destins. Les raccords dans l’axe tout à fait remarquables sautent 
aux yeux du lecteur/spectateur, entre les plans 2 et 3, annonçant l’explosion 
– 4 – qui survient dans l’abri de tranchée dans lequel le protagoniste semble 
s’être réfugié. Archive  ? Non, cette séquence, pour le moins spectaculaire, 
provient d’un film de fiction réalisé en 1928, intitulé Verdun visions d’histoire 
(réal. Léon Poirier) soit douze  ans après la bataille de Verdun. Pourtant le 
« destin d’Émilien » situe ce moment de combat et d’explosion en bataille, au 
mois de décembre 1917, soit un an après ladite bataille de Verdun, auxquelles 
se rapportent les images de Léon Poirier… Outre l’anachronisme palpable, 
11 Laurent Véray, Les Films d’actualité français de la Grande Guerre, Paris, éd. SIRPA/AFRHC, 
1995.
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cela laisse surtout penser qu’Apocalypse 10 destins ne se manifeste guère par 
sa rigueur en matière de recherche documentaire. Ce qui est peut-être moins 
surprenant au regard des approximations nombreuses jalonnant les téléfilms 
documentaires de la série Apocalypse, qui ont précédé, mais aussi suivi cet 
opus Web. Verdun étant évoqué à demi-mot ici, il n’en est pas de même 
lorsqu’Ismaël est félicité par le généralissime Nivelle au soir de la reprise de 
Douaumont (Figure 13). Le communiqué officiel du 24  octobre 1916 (signé 
du général des armées de Verdun, Georges Nivelle) est repris en voix off et par 
écrit ici, alors que le film, dans la partie haute de l’iconographie n° 13 rappelle 
le soldat qui échappait aux obus et à la mitraille dans la séquence précédente, 
qui n’était autre que celle du film de Léon Poirier, à nouveau.
Figure 13
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Ultime allusion à Verdun, cette lettre – pourtant écrite le 28 mars 1918 – 
par Hector à son frère Émilien (dont c’est alors le « destin » dans Apocalypse 10 
destins). Des mots qui n’évoquent plus la bataille de 1916 cependant (Figure 14). 
Il y est question de Verdun, ce nom de l’histoire, lieu de tension et de danger 
imminent et surtout atemporel, comme en témoignent ces propos inquiets. 
Néanmoins, hormis les combats qui ont lieu à l’été 1917 au Mort-Homme 
puis les offensives américaines du côté de Saint-Mihiel fin 1918 au crépuscule 
du conflit, le lecteur ne peut tout à fait comprendre la peur qui se manifeste à 
travers ces mots rédigés au mois de mars 1918. À la manière de très nombreux 
films qui ont précédé la réalisation de ce webdocumentaire, la référence à 
Verdun fait de cette illustre bataille une véritable métonymie du sacrifice et 
de l’abnégation française12. Mais on pourrait aussi objecter qu’il s’agit une fois 
encore de « fiction de l’histoire » dans cette lettre et son ancrage imprécis.
Figure 14
La dimension fictionnelle du « genre », sa proximité avec le jeu 
vidéo et les limites du contrat de lecture documentarisant13
Apocalypse  10 destins n’est donc pas un jeu vidéo, cependant plusieurs 
motifs (boutons «  entrer  », «  destin  et portrait fictif des protagonistes  », 
« bilan % de l’expérience », « rejouer », « croisement des destins » – dimen-
12 Annette Becker, « Verdun, histoire et mythes », Les Cahiers de la cinémathèque « Verdun et les 
batailles de 14-18 », n° 69, novembre 1998, Perpignan, éd. Institut Jean Vigo, p. 83-89.
13 Roger Odin, « Film documentaire, lecture documentarisante », op. cit.
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sion chorale empruntée au cinéma, jeu dont vous êtes le héros) tentent de 
rapprocher le webdocumentaire dudit jeu. Ainsi qu’en est-il de la page d’ac-
cueil (Figure 14), mais également des portraits à compléter (% et bilan de 
l’expérience) (Figure 15) ou encore des parties de l’écran – ici une caméra sur 





C’est également un « défi » de lecture que le spectateur relève dans la mesure 
où il ne peut profiter des dix destins qu’en croisant l’un ou l’autre des protagonistes 
afin de débloquer son destin (Figure 17). Jim ne deviendra « visible » et acces-
sible que lorsqu’un autre destin permettra d’ouvrir cette fenêtre sur son parcours 
individuel. La dimension chorale d’un tel dispositif narratif pourrait donner 
l’impression que le lecteur est contraint (pour son bien éducatif ) de parcourir les 
destins afin de rendre accessibles d’autres parcours de vie. Seulement, le survol 
des fragments et onglets du webdocumentaire permet aussi d’éviter de telles 
« contraintes » dont le jeune spectateur/lecteur s’affranchira nécessairement.
Figure 17
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Ces nombreux exemples, pour la plupart dessinés, permettent de mesurer 
à quel point le terme de « bande dessinée interactive » pourrait ici prendre du 
sens, rappelant comme l’écrit Henry Rousso que le Web peut être un vecteur 
de mémoire14. Dans le destin du personnage de Margot – jeune fille belge – 
apparaissent quelques créatures terrifiantes (Figures 18 et 19) qui ne sont pas 
sans rappeler, l’état d’esprit des populations, belge notamment, face à l’occu-
pation d’une partie des territoires en guerre, mais aussi et peut-être même 
surtout l’Imagerie d’Épinal, qui précède d’ailleurs la guerre15 (Figure  20). 
Images d’Épinal, et visions stéréotypées de l’ennemi vont bon train dans ce 
segment narratif autour de la jeune fille belge, qui fait non seulement écho 
aux célèbres écrits de Marc Bloch, mais également aux travaux plus récents 
de Christophe  Prohcasson, Anne  Rasmussen ou Leonard  Smith notam-
ment16. Choisissant délibérément une iconographie proche du public/utilisa-
teur « jeune » (selon les critères des groupes de médias et de presse français), 
Apocalypse 10 destins dévoile une iconographie relevant de la fantasy – créatures 
imaginaires que seul peut-être Apollinaire eut pu imaginer en son temps !
Figure 18
14 Henry Rousso, Face au passé. Essais sur la mémoire contemporaine, Paris, éd. Belin, 2016.
15 Laurent Guillaume, « Illustrer la guerre : cent ans de gravures militaires chez Pellerin à Épinal », 
in Philippe Buton (éd.), La Guerre imaginée, Paris, Seli Arslan, 2002, p. 121-131.
16 Marc Bloch, Réflexions d’un historien sur les fausses nouvelles de la guerre, Paris, Allia, 1999. 




« En s’inscrivant dans une tradition défensive, la culture de guerre enfantine 
n’apparaît pas ex nihilo, mais […] elle entretient au contraire des liens 
profonds avec la culture d’avant-guerre »17. Comme l’indique Manon Pignot, 
il faut rechercher dans les prémisses de la Grande Guerre l’étrange bestiaire 
dont la présente iconographie est l’illustration et le prolongement à la fois. 
Comme du côté de la presse écrite et même du cinéma, le recours aux saynètes 
humoristiques n’échappe pas à l’éditeur – de l’Imagerie d’Épinal – Pellerin, 
qui commande des planches dénuées de toute occurrence événementielle. La 
guerre y demeure malgré tout une toile de fond qui sert l’esprit cocardier et la 
« haine politiquement correcte » de l’alboche. « Union sacrée exagérée, guerre 
imaginée, mais aussi combats ignorés ou “aseptisés” ; telle semble avoir donc 
été la ligne directrice de Pellerin au début de la Première Guerre mondiale » 
17 Manon Pignot, «  Les enfants  », in Stéphane  Audoin-Rouzeau, Jean-Jacques  Becker (éds.), 
Encyclopédie de la Grande Guerre 1914-1918, Paris, Bayard, 2004, p. 630.
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souligne l’historien Laurent Guillaume18. Les deux planches choisies ici par 
mes soins peuvent être rapprochées de celles qui laissent entendre des cris 
d’effroi à la vue des monstres dessinés plein champ par Apocalypse 10 destins. 
Les images spinaliennes numérotées 87bis et 88 (Figure  20) traduisent la 
conception animale du prédateur assoiffé de sang – les cranes offerts par l’al-
légorie de la Kolossale Germania  – jusqu’à l’assimiler à un gorille grimpeur 
casqué (!). Enfin, Von Kolossaligau, personnification de la Kultur allemande, 
siège fièrement dans un intérieur domestique saccagé, en arrière-plan – qui 
n’est pas sans évoquer nombre de films patriotiques du temps guerre, dont Le 
Passeur de l’Yser (anonyme, Pathé, 1916)19.
Figure 20
Pour clore mon propos et répondre à la question qui sous-tendait le début 
de ce texte : non, je ne pense pas que jeu vidéo, webdocumentaire et Histoire 
puissent avoir des destins liés, ni dix, ni plus ni moins. Je reprends à nouveau 
les termes de Étienne-Armand Amato à ce sujet, qui indique l’étroite simila-
rité – il écrit en 2015 – entre les « actuels webdocumentaires et les cédéroms 
culturels des années 1990 adressés au grand public. »20 Si cette remarque peut 
sembler sévère, elle m’apparaît au contraire tout à fait pertinente s’agissant 
du présent webdocumentaire Apocalypse-10-destins (mais également à d’autres 
18 Laurent Guillaume, « Illustrer la guerre : cent ans de gravures militaires chez Pellerin à Épinal », 
op. cit., p. 130.
19 Clément Puget, «  Imageries (et animations) de guerre, ou comment on raconte l’Histoire aux 
enfants », in Valérie Vignaux (éd.), 1895 « Lortac, O’Galop », n° 59, décembre 2009, p. 138-157.
20 Étienne A. Amato, « Le webdocumentaire et ses ressorts fonctionnels, au croisement du film 
documentaire et de la narration hypermédia », op. cit., p. 206.
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productions du même acabit peut-être, pensons à Soldats Inconnus. Mémoires 
de la Grande Guerre, Ubisoft, 2014) dont le rapport à la connaissance histo-
rienne semble figé dans le temps révolu du développement conjoint de leurs 
champs spécifiques. Peut-être cependant, comme aujourd’hui en 2019, nous 
situons-nous dans ce que François Hartog qualifierait d’un régime d’histori-
cité favorable à ce rapprochement, voire à cette collision des genres (webdoc-
jeu-vidéo-histoire), mais je me demande, sans aucune provocation feinte, 
dans quelle mesure le jeu vidéo peut entretenir un lien avec l’histoire, et 
inversement. Ce n’est pas un problème de rapport au réel. Non, comme l’a 
bien démontré Hans Robert  Jauss, tout récit est une fiction et à ce titre le 
récit historien n’y échappe pas. Néanmoins, et malgré cette évidence, le récit 
historien évolue. Cette évolution qui, pour le cas du retour en intérêt de l’évé-
nement par exemple, constitue parfois un véritable renouvellement des pers-
pectives sur telle ou telle question, me semble mal s’accommoder de ce récit 
vidéoludique – et Apocalypse 10 destins n’en est qu’un exemple – dont nous 
avons pu mesurer l’anachronisme d’approche quand ce n’est pas le contresens 
s’agissant des archives filmiques employées par exemple. Ajoutons enfin que 
le/la webdoc/webfiction documentarisante Apocalypse 10 destins offre dans sa 
rubrique « aide » un onglet « trousses pédagogiques ». Lien sur lequel il est 
possible de « cliquer » pour accéder à un site Internet intitulé « Les dossiers 
pédagogiques » où le chiffre 10 est à nouveau utilisé… pour autant de dossiers 
rédigés par des auteurs français et canadiens tant sur l’art en guerre que sur les 
gueules cassées ou encore les bornes chronologiques du conflit, voire l’éman-
cipation des femmes notamment. La dimension ludique qui irriguait mani-
festement le récit fictionnel ou documentaire dans la plateforme interactive 
est désormais absente dans ce qui s’apparente plus à un « mémo » adressé au 
professeur d’Histoire-Géographie de l’enseignement secondaire qu’à un véri-
table produit ludique. Et pour confirmer cela, la rubrique « pour aller plus 
loin » n’offre rien moins qu’une bibliographie d’ouvrages généraux et spécia-
lisés, s’agissant par exemple du thème de la « violence de guerre ». Comme 
c’est souvent le cas dans les webdocumentaires21, ce qui se présente comme 
un apparat critique nous éloigne assez nettement du jeu vidéo, mais surtout, 
nous éloigne aussi de manière évidente du « documentaire » – au sens d’une 
œuvre de création qui entretienne un rapport au réel – dont la spécificité est 
de laisser du temps, de l’espace à son lecteur/spectateur véritablement devenu 
inter-acteur d’une œuvre qui n’est ni éphémère ni connectée.
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Résumé
Si le « jeu vidéo », intercalé, semble chercher sa place entre « webdocumentaire » et « Histoire », 
c’est pour témoigner d’une certaine hésitation de l’auteur de cet article. En s’interrogeant sur 
l’association de ces trois termes, cet article revient sur la définition du webdocumentaire dans 
la perspective d’une reconfiguration de l’histoire sur le Web/l’Internet à destination d’un spec-
tateur lambda. L’objet d’étude, Apocalypse 10 destins, est envisagé à l’aune de la série télévi-
suelle Apocalypse – due à Isablle Clarke et Daniel Costelle – déclinée depuis 2009 en épisodes 
relatifs aux Première et Seconde Guerres mondiales, mais également aux personnages histo-
riques tels Hitler ou Staline notamment. À travers l’analyse « historico-esthétique » de la plate-
forme interactive Apocalypse 10 destins, se dévoilent les enjeux de la transmission vidéoludique 
de l’histoire à l’épreuve de notre conception du « documentaire ». Et se pose inlassablement 
l’épineuse question – depuis une dizaine d’années déjà – de la forme et de la définition du 
webdocumentaire à l’épreuve de notre conception (actuelle) de l’histoire.
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Abstract
« Videogaming » seems to come in between « web documentary » and « History » in this contribu-
tion, as if I was still hesitating to link such words. While questioning these three notions, the article 
reflects the work-in-progress definition of the « web documentary  » facing historical approaches 
of knowledge on the Internet. Apocalypse 10 destins as an extension of the Clarke and Costelle 
television serie Apocalypse – La Première Guerre mondiale, la Seconde Guerre mondiale Hitler, 
Staline… – was firstly broadcasted in 2009. I practice a double historical and aesthetic analysis of 
the Web platform in order to reveal, on the one hand, what still fits our documentary (film) vision 
of History, and on the other what brings us closer to a historical knowledge platform abandoning 
« documentary » film conception of the Past.
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